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ABSTRAK 

Membilang adalah salah satu kemampuan dasar matematika yang sangat perlu untuk dikembangkan pada anak 
berkebutuhan khusus agar menjadi dasar dalam memahami konsep bilangan. Penelitian ini didasari karena rendahnya 
kemampuan membilang 1 sampai 10 pada anak disabilitas fisik kelas 1  yang sudah berusia 8 tahun. Penelitian ini 
memiliki tujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan game edukatif interaktif dalam meningkatkan kemampuan 
membilang 1 sampai 10 pada anak disabilitas fisik. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
Single Subject Research (SSR) dengan desain A-B-A. Subjek dalam penelitian ini adalah seorang anak disabilitas fisik. 
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi menggunakan tes tentang kemampuan membilang 1-10 yang meliputi 
kemampuan menyebutkan, menunjukkan, dan mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda. Analisis data 
dilakukan menggunakan analisis visual dalam kondisi dan antar kondisi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan game edukatif interaktif  dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran untuk membantu 
meningkatkan kemampuan membilang 1 sampai 10 pada anak disabilitas fisik. Penelitian selanjutnya direkomendasikan  
untuk melibatkan subjek yang lebih banyak dengan karakteristik yang beragam.  

Kata Kunci: Game Edukatif Interaktif; Kemampuan Membilang; Disabilitas Fisik 

This is an open access article under the CC - BY license. 

 

PENDAHULUAN  

Disabilitas Fisik adalah seorang individu yang mengalami gangguan atau kelainan pada alat Gerak (sistem 
tulang, otot, dan persendian) yang mengakibatkan keterbatasan dalam melakukan aktivitas motorik secara 
optimal. Kondisi disabilitas fisik dapat terjadi sejak lahir (bawaan), akibat penyakit atau karena kecelakaan yang 
menyebabkan penurunan atau hilangnya fungsi motorik halus secara normal. Secara  umum anak disabilitas 
fisik memiliki kemampuan intelektual yang berada dalam kategori normal namun keterbatasan fisik yang dialami 
sering berdampak pada proses pembelajaran di sekolah.(Nurhastuti & Budi, 2021) 

Salah satu kemampuan akademik dasar yang perlu dikembangkan pada anak disabilitas fisik adalah 
kemampuan matematika dasar khususnya, kemampuan membilang. Kemampuan membilang adalah salah satu 
kemampuan dasar matematika yang memiliki peran penting dalam perkembangan kemampuan akademik dan 
kemandirian anak. Kemampuan ini  adalah dasar  untuk anak dalam memahami konsep bilangan, melakukan 
operasi hitung sederhana, serta mampu mengerjakan permasalahan matematika dalam kehidupan sehari-hari 
(Dwijayanti et al., 2024). Menurut Piaget, anak pada tahap operasional konkret sudah mulai mampu memahami 
konsep-konsep logis melalui pengalaman langsung dengan objek yang nyata. Oleh karena itu, pengenalan konsep 
numerik kepada anak-anak harus disajikan melalui pengalaman yang bersifat nyata, menarik, dan sesuai dengan 
karakteristik perkembangan anak.(Khotimah & Agustin, 2023) 

Kemampuan  membilang merupakan aspek penting yang perlu dikembangkan pada anak berkebutuhan 
khusus,  termasuk anak disabilitas fisik, yang mengalami hambatan pada fungsi anggota tubuh atau sistem gerak 
sehingga mempengaruhi aktivitas pembelajaran meskipun tidak selalu berhubungan dengan hambatan 
intelektual. Anak dengan hambatan ini juga memerlukan strategi pembelajaran yang adaptif dikarenakan metode 
pembelajaran yang konvensional yang minim media dapat membuat mereka kurang tertarik dan kemungkinan 
kesulitan dalam memahami konsep matematika yang abstrak. Menurut (Nurhastuti & Budi, 2021), anak 
disabilitas fisik memerlukan layanan pendidikan yang disesuaikan dengan karkteristik, kebutuhan, serta 
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kemampuan individu agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan optimal.  

Selanjutnya pendekatan pembelajaran yang memperhatikan prinsip aksesibitas dan penyesuaian terhadap 
karakteristik penyandang disabilitas menjadi faktor penting dalam meningkatkan partisipasi belajar dan 
keberhasilan pembelajaran (Zulpiani & Rusyani, 2023).  Salah satu solusi yang efektif adalah penggunaan media 
pembelajaran interaktif untuk memberikan pengalaman  belajar yang nyata dan melibatkan anak secara 
langsung. Menurut (Mayer, 2021), pembelajaran multimedia dapat meningkatkan pemahaman  anak ketika 
informasi disajikan melalui gabungan representasi antara visual dan verbal secara tepat. Oleh karena itu, 
penggunaan media digital berbasis game edukatif interaktif memiliki potensi untuk dapat mendukung 
pembelajaran pada konsep bilangan pada anak disabilitas fisik.  

Game edukatif interaktif adalah salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat membentuk suasana 
belajar yang menyenangkan melalui aktivitas bermain sambil belajar.  Media ini juga memberikan peluang pada 
anak untuk melakukan eksplorasi dan menerima umpan balik secara langsung. Media game edukatif interaktif  
ini dirancang untuk membantu anak mengenal angka, memahami hubungan antara simbol dan jumlah benda, 
serta latihan mengenai pemahaman konsep angka melalui tampilan visual dan aktivitas permainan. (Ningtyas et 
al., 2025) 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media digital dan permainan edukatif 
interaktif memberikan dampak positif terhadap kemampuan akademik  anak berkebutuhan khusus. Penelitian 
mengenai media game edukatif interaktif menunjukkan bahwa penggunaan media teknologi dapat 
meningkatkan perhatian, motivasi belajar, dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran (Gallud et 
al., 2023). Namun, penelitian terdahulu masih banyak berfokus pada anak dengan disabilitas intelektual atau 
dilakukan secara klasikal, sedangkan penelitian mengenai penggunaan game edukatif interaktif untuk 
meningkatkan kemampuan membilang pada anak disabilitas fisik masih terbatas(Tlili et al., 2022). Selain itu, 
penelitian sebelumnya umumnya menitikberatkan pada kemampuan mengenal atau mengurutkan bilangan, 
sedangkan penelitian ini mengkaji kemampuan membilang secara lebih komprehensif melalui tiga indikator, 
yaitu menyebutkan, menunjukkan, dan mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda. Kebaruan 
penelitian ini juga terletak pada penerapan media game edukatif interaktif pada subjek anak disabilitas fisik 
menggunakan desain Single Subject Research (SSR) A-B-A, sehingga mampu memberikan gambaran yang lebih 
mendalam mengenai perubahan kemampuan membilang selama proses intervensi. Dengan demikian, penelitian 
ini diharapkan dapat memperluas bukti empiris mengenai pemanfaatan media game edukatif interaktif dalam 
pembelajaran matematika bagi anak disabilitas fisik.  

Kesenjangan tersebut menunjukkan perlunya penelitian yang mengkaji efektivitas media game edukatif 
interaktif dalam pembelajaran matematika dasar bagi anak disabilitas fisik dengan pendekatan individual. 
Keterbaruan penelitian ini terletak pada penggunaan media Game Edukatif Interaktif  sebagai intervensi 
pembelajaran kemampuan membilang 1 sampai 10 yang dianalisis menggunakan desain Single Subject Research. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini  memiliki tujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 
media game edukatif interaktif  dalam meningkatkan kemampuan membilang 1-10 pada anak disabilitas fisik. 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan peran secara teoritis dalam pengembangan kajian media 
pembelajaran digital bagi anak disabilitas fisik serta memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam memilih 
media pembelajaran matematika yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan anak. 

METODE 

Peneliti dalam studi ini menggunakan strategi kuantitatif berdasarkan desain eksperimen yang dikenal 
sebagai Penelitian Subjek Tunggal (Single Subject Research/SSR). Untuk mengetahui bagaimana satu perlakuan 
memengaruhi perlakuan lain dalam lingkungan terkontrol, para peneliti melakukan eksperimen (Sugiyono, 
2017) . Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji efek permainan edukatif interaktif pada kemampuan anak 
dengan keterbatasan fisik untuk membilang dari 1 hingga 10, oleh karena itu teknik SSR digunakan untuk 
penelitian ini. Tiga kondisi yaitu baseline (A1), intervensi (B), dan baseline awal (A2) membentuk desain A-B-A  
dalam penelitian ini (Marlina, 2021). 

Seorang siswa kelas satu di sekolah khusus yang berusia delapan tahun dan memiliki keterbatasan fisik 
menjadi fokus penelitian ini. Tujuan penelitian tercapai dengan memilih subjek, seorang anak yang 
membutuhkan media pembelajaran yang lebih adaptif karena ia mengalami kesulitan menghitung dari satu 
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hingga sepuluh. Sebanyak empat belas sesi digunakan untuk melakukan penelitian ini: tiga untuk baseline, 
delapan untuk intervensi, dan tiga untuk baseline akhir. Para peserta berpartisipasi dalam penelitian ini dengan 
memainkan permainan edukatif berbasis seluler yang didasarkan pada aplikasi Marbel. Setiap sesi berlangsung 
selama tiga puluh menit. 

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data meliputi pemberian soal kemampuan membilang 1 
hingga 10 dan pengamatan langsung terhadap anak. Indikator penilaiannya yaitu jika anak mampu mngerjakan 
1 soal dengan benar maka nilainya 1 dan jika anak tidak mampu maka nilainya 0. Ciri khas penelitian SSR, 
analisis visual digunakan dalam analisis data. Analisis tersebut terdiri dari dua bagian: bagian dalam kondisi dan 
bagian antar kondisi. Analisis ini digunakan untuk mengetahui bagaimana kemampuan berhitung peserta 
berubah setelah mereka diberi intervensi melalui permainan edukatif. (Yuwono, 2018) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa baik Permainan Edukatif Interaktif 
membantu anak-anak penyandang disabilitas fisik meningkatkan kemampuan berhitung mereka. Penelitian ini 
menggunakan metodologi SSR (Single Subject Research). Penelitian ini mencakup 14 sesi: 3 untuk baseline awal 
(A1), 8 untuk intervensi (B), dan 3 untuk baseline akhir (A2). Tiga indikator digunakan untuk mengukur 
kemampuan berhitung: (1) menyebutkan simbol untuk angka, (2) menunjukkan simbol, dan (3) mencocokkan 
simbol dengan jumlah objek. Berikut tabel yang menampilkan indikator-indikator tersebut: 

Tabel 1. Rekapitulasi Data Indikator Menyebutkan 

Pertemuan Hari/Tanggal Persentase 
Baseline (A1) 

1 Jum’at, 5 Juni 2026 30% 
2 Sabtu, 6 Juni 2026 30% 
3 Senin, 8 Juni 2026 30% 

Intervensi (B) 
4 Rabu, 10 Juni 2026 50% 
5 Kamis, 11 Juni 2026 70% 
6 Jum’at, 12 Juni 2026 80% 
7 Senin, 15 Juni 2026 90% 
8 Selasa,16 Juni 2026 80% 
9 Rabu, 17 Juni 2026 90% 

10 Kamis, 18 Juni 2026 90% 
11 Jum’at, 19 Juni 2026 90% 

Baseline (A2) 
12 Senin, 22 Juni 2026 90% 
13 Selasa, 23 Juni 2026 90% 
14 Rabu, 24 Juni 2026 90% 

 
Gambar 1. Rekapitulasi Data Indikator Menyebutkan 
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Berdasarkan tabel 1 dan gambar 1 Kemampuan anak  pada tahap Baseline (A1) menyebutkan lambang 
bilangan  menunjukkan hasil yang masih rendah dan cenderung stabil. Dimana pada pertemuan pertama sampai 
pertemuan ke 3 anak memperoleh persentase 30%. Data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan membilang 
anak sebelum diberikan intervensi masih belum berkembang secara optimal. Pada tahap Intervensi (B), anak  
diberikan perlakuan berupa penggunaan media game edukatif interaktif selama delapan pertemuan. 
Kemampuan anak pada tahap ini meningkat secara bertahap dari 50% pada pertemuan keempat hingga 
mencapai persentase 90% sampai tiga pertemuan terakhir (pertemuan sembilan samapai sebelas). Selanjutnya 
tahap Baseline 2 (A2) merupakan fase akhir setelah dilaksanakannya intervensi. Pada tahap ini, anak diamati 
dalam menyelesaikan soal menyebutkan lambang bilangan tanpa menggunakan media game edukatif interaktif. 
Pada tahap ini anak mampu mempertahankan capainya pada persentase 90% dalam tiga pertemuan.  

Tabel 2. Rekapitulasi Data Indikator Menunjukkan 

Pertemuan Hari/Tanggal Persentase 
Baseline (A1) 

1 Jum’at, 5 Juni 2026 30% 
2 Sabtu, 6 Juni 2026 30% 
3 Senin, 8 Juni 2026 30% 

Intervensi (B) 
4 Rabu, 10 Juni 2026 40% 
5 Kamis, 11 Juni 2026 60% 
6 Jum’at, 12 Juni 2026 60% 
7 Senin, 15 Juni 2026 70% 
8 Selasa,16 Juni 2026 80% 
9 Rabu, 17 Juni 2026 90% 

10 Kamis, 18 Juni 2026 90% 
11 Jum’at, 19 Juni 2026 90% 

Baseline (A2) 
12 Senin, 22 Juni 2026 90% 
13 Selasa, 23 Juni 2026 90% 
14 Rabu, 24 Juni 2026 90% 

            
Gambar 2. Rekapitulasi Data Indikator Menunjukkan 

Berdasarkan tabel 2 dan gambar 2 Kemampuan anak pada Baseline (A1), menunjukkan bahwa anak masih 
belum bisa menunjukkan lambang bilangan dengan baik. Pada tiga pertemuan pertama, anak hanya bisa 
menunjukkan dengan benar sekitar 30% dari total soal. Ini berarti bahwa sebelum diberikan bantuan, 
kemampuan menunjukkan  anak belum berkembang dengan optimal. Setelah itu, anak diberikan intervensi, 
yaitu dengan bermain game edukatif interaktif, selama delapan pertemuan. Pada tahap Intervensi (B) ini, 
kemampuan anak meningkat perlahan-lahan. Pada pertemuan keempat, anak bisa menunjukkan lambang 
bilangan dengan benar sekitar 40%, dan pada tiga pertemuan terakhir, anak bisa menunjukkan lambang 
bilangan dengan benar sekitar 90%. Setelah intervensi selesai, anak kemudian memasuki tahap Baseline 2 (A2). 
Pada tahap ini, anak harus menyelesaikan soal membilang tanpa menggunakan game edukatif interaktif. 
Hasilnya, anak masih bisa membilang dengan benar sekitar 90% pada tiga pertemuan terakhir. Ini menunjukkan 
bahwa anak bisa mempertahankan kemampuan membilangnya setelah diberikan bantuan. 
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Tabel 3. Rekapitulasi Data Indikator Mencocokkan 

Pertemuan Hari/Tanggal Persentase 
Baseline (A1) 

1 Jum’at, 5 Juni 2026 20% 
2 Sabtu, 6 Juni 2026 20% 
3 Senin, 8 Juni 2026 20% 

Intervensi (B) 
4 Rabu, 10 Juni 2026 30% 
5 Kamis, 11 Juni 2026 30% 
6 Jum’at, 12 Juni 2026 50% 
7 Senin, 15 Juni 2026 60% 
8 Selasa,16 Juni 2026 70% 
9 Rabu, 17 Juni 2026 80% 

10 Kamis, 18 Juni 2026 80% 
11 Jum’at, 19 Juni 2026 80% 

Baseline (A2) 
12 Senin, 22 Juni 2026 80% 
13 Selasa, 23 Juni 2026 80% 
14 Rabu, 24 Juni 2026 80% 

 
Gambar 3. Rekapitulasi Data Indikator Mencocokkan 

Berdasarkan tabel 3 dan gambar 3 Kemampuan anak pada tahap awal masih rendah dalam mencocokkan 
angka dengan jumlah benda. Pada tiga pertemuan pertama, anak hanya mencapai persentase 20%. Ini 
menunjukkan bahwa anak belum bisa mencocokkan angka dengan jumlah benda dengan baik sebelum 
diberikan bantuan. Kemudian, anak diberikan bantuan dengan menggunakan permainan edukatif interaktif 
selama delapan pertemuan. Hasilnya, kemampuan anak meningkat secara perlahan. Pada pertemuan keempat, 
anak mencapai persentase 30%, dan pada tiga pertemuan terakhir, anak mencapai persentase 80%. Setelah itu, 
anak diminta untuk mencocokkan angka dengan jumlah benda tanpa menggunakan permainan edukatif 
interaktif. Hasilnya, anak masih bisa mencapai persentase 80% dalam tiga pertemuan. Ini menunjukkan bahwa 
anak bisa mempertahankan kemampuannya dalam mencocokkan angka dengan jumlah benda. 

Analisis data  

Analisis Dalam Kondisi  

Analisis dalam kondisi digunakan untuk melihat karakteristik perubahan data pada masing-masing fase, 
yaitu fase baseline (A1), fase intervensi (B), dan fase baseline kedua (A2). Komponen yang dianalisis meliputi 
panjang kondisi, estimasi kecenderungan arah, kecenderungan kestabilan data, kecenderungan jejak data, level 
stabilitas dan rentang, serta level perubahan. Rangkuman hasil analisis dalam kondisi disajikan pada Tabel 4, 
dan penjelasan setiap komponen diuraikan pada bagian berikut. 
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Tabel 4. Rekapitulasi hasil Analisis Dalam Kondisi 

No Kondisi 
Kemampuan Menyebutkan 

1-10 
Kemampuan 

Menunjukkan  1-10 
Kemampuan Mencocokkan  

1-10 
A1 B A2 A1 B A2 A B A2 

1 Panjang Kondisi 3 8 3 3 8 3 3 8 3 
2 Estimasi Kecenderungan 

Arah 
(=) (+) (=) (=) (+) (=) (=) (+) (=) 

3 Kecenderungan Stabilitas 100% 
(stabil) 

25% 
(tidak 
stabil) 

100% 
(stabil) 

100% 
(stabil) 

12,5% 
(tidak 
stabil) 

100% 
(stabil) 

100% 
(stabil) 

12,5% 
(tidak 
stabil) 

100% 
(stabil) 

4 Kecenderungan Jejak Data (=) (+) (=) (=) (+) (=) (=) (+) (=) 
5 Level Stabilitas dan 

Rentang 
30%-
30% 

90%-
30% 

90%-
90% 

30%-
30% 

90%-
30% 

90%-
90% 

20%-
20% 

80%-
20% 

80%-
80% 

6 Level Perubahan “30-
30=0” 

“90-
30=60” 

“90-
90=0” 

“30-30-
=0” 

“90-
30=60” 

“90-
90=0" 

“20-
20=0” 

“80-
20=60” 

“80-
80=0” 

Berdasarkan analisis dalam kondisi pada Tabel 4, ketiga indikator kemampuan membilang memiliki 
panjang kondisi yang sama, yaitu 3 sesi pada fase baseline (A1), 8 sesi pada fase intervensi (B), dan 3 sesi pada 
fase baseline kedua (A2). Estimasi kecenderungan arah dan jejak data menunjukkan pola mendatar (=), 
meningkat (+), dan kembali mendatar (=), sedangkan kecenderungan stabilitas menunjukkan pola stabil–tidak 
stabil–stabil, dengan stabilitas 100% pada fase A1 dan A2, serta 25% pada kemampuan menyebutkan dan 12,5% 
pada kemampuan menunjukkan serta mencocokkan pada fase B. Hasil ini menunjukkan bahwa kemampuan 
meningkat selama intervensi dan tetap bertahan setelah intervensi dihentikan. 

Level stabilitas dan rentang menunjukkan peningkatan nilai dari fase A1 ke fase B, kemudian stabil pada 
fase A2, yaitu 30%–30% menjadi 30%–90% lalu 90%–90% pada kemampuan menyebutkan, 30%–30% 
menjadi 30%-90% lalu 90%–90% pada kemampuan menunjukkan, dan 20%–20% menjadi 20%–80% lalu 
80%–80% pada kemampuan mencocokkan. Hal ini diperkuat oleh level perubahan, yaitu 0–60–0 pada 
kemampuan menyebutkan, 0–60–0 pada kemampuan menunjukkan, dan 0–60–0 pada kemampuan 
mencocokkan, yang menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan terjadi pada fase intervensi dan dapat 
dipertahankan pada fase baseline kedua. 

Analisis Antar Kondisi  

Analisis antar kondisi dilakukan guna memberi perbandingan perubahan kemampuan membilang anak 
pada fase baseline (A1), intervensi (B), dan baseline kedua (A2). Komponen yang dianalisis yaitu: jumlah variabel 
yang diubah, perubahan kecenderungan arah, perubahan kecenderungan stabilitas, level perubahan, serta 
persentase data overlap. Ringkasan hasil disajikan pada Tabel 5. 

Table 5. Rekapitulasi hasil Analisis Antar Kondisi 

Indikator 

Banyak 
variabel 

yang 
berubah 

Perubahan 
kecenderu
ngan arah 

Perubahan 
kecenderungan 

stabilitas 

Level perubahan 
 

Overlap data 
 

Level 
perubahan 

pada 
tahap 
B/A1 

Level 
perubahan 

pada 
tahap 
B/A2 

Pada tahap 
baseline (A1) 

dengan 
tahap 

intervensi. 

Pada tahap 
baseline (A2) 

dengan 
tahap 

intervensi. 
Kemampuan 
Menyebutkan 
1-10 (A1-B-A2) 

1 

(=) (+) (=) Stabil– tidak 
stabil – stabil 

50% - 
30% = 
20% 

90% -50% 
= 40% 

0% 
 

37,5% 

Kemampuan 
Menunjukkan  
1-10(A1-B-A2) 

(=) (+) (=) Stabil – tidak 
stabil – stabil 

40% - 
30% = 
10% 

90% -40% 
= 50% 

0% 
 

12,5% 

Kemampuan 
Mencocokkan  
1-10(A1-B-A2) 

(=) (+) (=) Stabil – tidak 
stabil – stabil 

30%-
20%= 
10% 

80%-
30%= 
50% 

0% 12,5% 
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Berdasarkan tabel analisis antar kondisi, penelitian ini hanya melibatkan satu variabel terikat, yaitu 
kemampuan membilang 1–10, sehingga perubahan kemampuan peserta didik dapat dikaitkan dengan 
pemberian intervensi berupa media game edukatif interaktif. Perubahan kecenderungan arah pada ketiga 
indikator, yaitu kemampuan menyebutkan, menunjukkan, dan mencocokkan angka 1–10, menunjukkan pola 
yang sama, yaitu mendatar (=), meningkat (+), dan kembali mendatar (=). Hal ini menunjukkan bahwa pada fase 
baseline (A1) kemampuan subjek belum mengalami perkembangan, kemudian meningkat selama fase intervensi 
(B), dan tetap bertahan pada fase baseline kedua (A2). Perubahan kecenderungan stabilitas juga memperlihatkan 
pola yang sama, yaitu stabil–tidak stabil–stabil, yang menunjukkan bahwa data awal relatif konstan, mengalami 
perubahan selama intervensi karena adanya peningkatan kemampuan, kemudian kembali stabil setelah 
intervensi dihentikan. 

Dilihat pada level perubahan, kemampuan menyebutkan angka 1–10 meningkat sebesar 20% pada tahap 
A1–B dan 40% pada tahap B–A2, kemampuan menunjukkan angka 1–10 meningkat sebesar 10% pada tahap 
A1–B dan 50% pada tahap B–A2, sedangkan kemampuan mencocokkan angka 1–10 meningkat sebesar 10% 
pada tahap A1–B dan 60% pada tahap B–A2. Persentase data overlap antara fase A1 dan B pada ketiga indikator 
sebesar 0%, sedangkan antara fase B dan A2 sebesar 37,5% pada kemampuan menyebutkan serta 12,5% pada 
kemampuan menunjukkan dan mencocokkan angka. Secara keseluruhan, hasil analisis antar kondisi 
menunjukkan bahwa penggunaan media game edukatif memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan 
kemampuan membilang 1–10 pada anak disabilitas fisik. Hal tersebut ditunjukkan oleh meningkatnya 
kemampuan pada fase intervensi, kestabilan hasil pada fase baseline kedua, serta rendahnya persentase data 
overlap yang mengindikasikan efektivitas intervensi yang diberikan. 

Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Game Edukatif Interaktif efektif dalam meningkatkan 
kemampuan membilang 1 sampai 10 pada anak disabilitas fisik. Efektivitas tersebut terlihat dari adanya 
peningkatan kemampuan peserta didik pada setiap sesi intervensi dan pada akhir intervensi kemampuanya  tetap 
bertahan. Hasil ini munjukkan media pembelajaran berbasis permainan digital mampu memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga peserta didik lebih mudah memahami konsep bilangan. 
Peningkatan Kemampuan itu dapat terjadi  disebabkan oleh karakteristik media game edukatif interaktif yang 
menggabungkan elemen visual, audio, permainan, dan interaksi langsung. Melalui media ini, anak mendapatkan  
pengalaman belajar yang lebih konkret karena tidak hanya melihat simbol angka, tetapi juga menghubungkan 
angka dengan jumlah benda melalui aktivitas permainan.  

Kondisi ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang menyatakan bahwa anak pada tahap 
operasional konkret lebih mudah memahami konsep matematika melalui pengalaman belajar yang melibatkan 
objek nyata atau representasi visual. Efektivitas game edukatif interaktif dalam penelitian ini diduga tidak hanya 
disebabkan oleh penyampaian materi, tetapi juga oleh perpaduan unsur visual, audio, dan umpan balik langsung 
yang terdapat dalam media. Unsur visual membantu anak mengenali bentuk dan simbol bilangan secara lebih 
konkret, sedangkan audio memperkuat pemahaman melalui pengulangan penyebutan angka sehingga 
memudahkan proses mengingat. Selain itu, umpan balik langsung berupa pemberitahuan benar atau salah 
memungkinkan subjek segera memperbaiki kesalahan dan memperkuat respons yang tepat. Kombinasi ketiga 
unsur tersebut menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, meningkatkan perhatian dan motivasi 
belajar, serta membantu anak memahami hubungan antara lambang bilangan dengan jumlah benda. Oleh 
karena itu, penggunaan game edukatif interaktif mampu memberikan stimulasi belajar yang lebih optimal 
dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan penjelasan secara verbal. 

Hasil penelitian ini memperkuat penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis game digital dapat meningkatkan keterlibatan dan kemampuan akademik peserta didik.  Dari penelitian 
(Sudaryatmi, Nurhastuti, Ardisal, 2026) menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Marbel mampu 
meningkatkan kemampuan mengenal bilangan pada anak berkebutuhan khusus. Penelitian tersebut dilakukan 
pada anak penyandang disabilitas intelektual menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK), sedangkan 
temuan ini memberikan kontribusi berbeda dengan mengkaji penggunaan game edukatif interaktif pada anak 
penyandang disabilitas fisik melalui pendekatan Single Subject Research. Temuan penelitian ini selaras dengan 
penelitian (Fitri et al., 2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif pada peserta 
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didik cerebal palsy mampu meningkatkan keterlibatan belajar dan membantu peserta didik memahami materi 
secara lebih nyata melalui penyajian visual yang menarik. 

Secara teoritis, hasil penelitian ini mendukung bahwa media pembelajaran interaktif dapat membantu 
anak berkebutuhan khusus memahami konsep matematika yang bersifat abstrak melalui pengalaman belajar 
yang lebih konkret. Secara praktis, penggunaan Game edukatif interaktif dapat menjadi acuan bagi guru dalam 
memberikan pembelajaran matematika yang lebih menarik, fleksibel, dan sesuai dengan karakter individu anak. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan dikarenakan hanya melibatkan satu subjek penelitian sehingga 
hasilnya belum dapat digeneralisasikan pada seluruh anak penyandang disabilitas. Selain itu, kemampuan yang 
dikaji masih terbatas yaitu pada kemampuan membilang 1–10. Penelitian selanjutnya  diharapkan dapat 
mengembangkan penelitian dengan jumlah subjek yang lebih besar serta menerapkan media digital serupa pada 
kemampuan matematika dasar lainnya seperti penjumlahan, pengurangan, dan pemahaman konsep kuantitas. 

SIMPULAN  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media game  edukatif interaktif efektif dalam 
meningkatkan kemampuan membilang 1 sampai 10 pada subjek anak disabilitas. Kemampuan subjek meningkat 
pada setiap indikatornya yaitu pada kemampuan menyebutkan lambang bilangan dari 30% pada kondisi baseline 
awal menjadi 90% pada kondisi intervensi dan tetap bertahan  sebesar 90% pada baseline akhir. Pada indikator 
menunjukkan lambang bilangan dari 30% pada kondisi baseline awal menjadi 90% pada kondisi intervensi dan 
tetap bertahan  sebesar 90% pada baseline akhir. Dan pada indikator mencocokkan lambang bilangan dengan 
jumlah benda dari 20% pada kondisi baseline awal menjadi 80% pada kondisi intervensi dan tetap bertahan  
sebesar 80% pada baseline akhir. Temuan ini menunjukkan bahwa penyajian materi melalui unsur visual,audio, 
permainan, dan umpan balik langsung dapat membantu subjek memahami lambang bilangan dan hubungan 
antara bilangan dengan jumlah benda. Meskipun demikian, hasil penelitian terbatas pada satu subjek  sehingga 
belum dapat digeneralisasikan, Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan subjek dengan karakteristik yang 
lebih beragam dan mengembangkan penerapan media pada kemampuan matematika dasar lainya. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru dapat memanfaatkan media game 
edukatif interaktif sebagai salah satu alternatif pembelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan 
membilang pada anak disabilitas. Sekolah juga dapat mendukung penerapan media ini dengan menyediakan 
sarana pembelajaran berbasis teknologi, memberikan pelatihan kepada guru mengenai penggunaan media 
interaktif, serta mengintegrasikannya ke dalam kegiatan pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan 
karakteristik peserta didik. Dengan demikian, proses pembelajaran diharapkan menjadi lebih menarik, 
interaktif, dan mampu meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar anak. 
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